
最高のポケモントレーナーになるための冒険が始まります！ ボールを使ってポケモンをつかまえて、ポケモンを進化させて勝利点を
集めましょう。何匹のポケモンをつかまえることができるでしょうか？

ゲーム内容物
ボールトークン40枚

モンスターボール
７枚（赤）

スーパーボール
７枚（青）

ハイパーボール
７枚（黒）

ヒールボール
７枚（ピンク）

クイックボール
７枚（黄）

マスターボール
７枚（紫）

ポケモン図鑑シート１枚

ポケモンカード 90枚 トレーナータイル 4枚
(各プレイヤー１枚)

スタート
プレイヤー
マーカー１個

レアカード
５枚 伝説/幻カード

５枚

ゲームの準備

カードをレベルごとに分けて混ぜます。
次に、各レベル別のカードを下から昇順（レベル１、レベル２、レベル３）に
テーブルの中央に縦に並べます。

各レベルごとに、山札の横に４枚ずつ表向きに並べます。

レアカードをよく混ぜ、レベル３のカードの上に置きます。
同様に、伝説/幻カードもよく混ぜ、レアカードの山の右側に置きます。
（この２つの山の間に、カードを１枚並べるスペースを作ってください）
その後、それぞれの山の一番上のカード１枚を右側に表向きで置きます。

全てのプレイヤーの手の届くところにボールトークンを種類別に分類
して積み重ねます。ここをサプライと呼びます。

３人プレイの場合、トークンを各色２枚ずつ箱に戻します。
２人プレイの場合、トークンを各色３枚ずつ箱に戻します。
マスターボールトークン（紫）は、人数に関係なく５枚全て
使用します。

レベル１
カード
35枚 レベル２

カード
30枚

レベル3カード
15枚

一番若い人がスタートプレイヤーマーカーを受け取ります。
そして、各プレイヤーは好きなトレーナータイルを１枚ずつ取り、
自分の前に置きます。



ゲーム中、プレイヤーはボールトークンを選び、そのトークンを使ってポケモンをつかまえて、カードを手に入れます。
カードはプレイヤーに勝利点とボーナスをもたらします。 ボーナスは、今後ポケモンをつかまえるときに必要なボールトークンを減らします。

いくつかのポケモンは、条件を満たすと進化することができ、進化したポケモンはより多くの勝利点をもたらします。
あるプレイヤーが18点以上集めると、最後のプレイヤーまで順番に進んだ後、ゲームが終了し、最も勝利点が多いプレイヤーが勝利します。

ゲームの進め方

カードの説明

勝利点

ポケモンの
イメージ

ポケモンを
つかまえるのに
必要なボール

次の進化先
進化条件

このカードの
ボーナス

ポケモン名

アクション
ゲームはスタートプレイヤーマーカーを持つプレイヤーから時計回りに
進みます。自分の番では、次の４つのアクションから必ず１つを選択
して実行する必要があります。

サプライにあるボールトークンが２種類以下であれば、異なる種類の
ボールトークンを２枚取るか、任意のトークンを１枚取ります。この
アクションでマスターボールトークンを取ることはできません。

異なる種類のボールトークンを３枚取得する

同じ色のボールトークンを２枚取得する
このアクションは、取ろうとするボールトークンがサプライに４枚以上
残っている場合にのみ実行できます。そうでなければこのアクションを
実行できません。このアクションでマスターボールトークンを取るこ
とはできません。
カードを１枚確保して、マスターボールトークンを１枚取得する
テーブルの中央に並べたカードか、山札（レベル１、レベル２、レベ
ル３）の一番上のカードを１枚取って確保できます。
山札からカードを取るときは他のプレイヤーに内容を見せる必要はあ
りません。
そして、カードと一緒にマスターボールトークンを１枚取ります。マ
スターボールトークンが残っていなくてもカードの確保はできますが、
その場合はマスターボールトークンは得られません。
レア、伝説/幻カードは確保できません！
カードは３枚までしか確保できず、ゲーム中に捨てることはできませ
ん。確保したカードは、次の手番でボールトークンを出してつかまえ
たり、条件を満たしていれば進化に使用できます（進化については次
のページを参照してください）。ゲーム終了時に確保したカードが
残っていても減点はありません。

ポケモンをつかまえる（カードを１枚手に入れる）
テーブルの中央に並べたポケモン、または、確保しているポケモンの
どちらかをつかまえることができます。
ポケモンをつかまえるには、カードに示された数のボールトークンを
サプライに戻す必要があります。
マスターボールトークン（紫）はどのトークンにも置き換えることが
できます。１枚のカードに複数のマスターボールトークンを使用する
こともできます。
レアカードや伝説/幻カードも同じ方法でつかまえられますが、必ずマ
スターボールトークンが必要になります。
必要なトークンを全て出したら、そのカードを取って、自分の前に置
きます。

例：ジヒはヒールボール３枚、クイックボール２枚、
ハイパーボール２枚を出してウツドンをつかまえます。
出したトークンはサプライに戻します。

ジヒのゲームエリア

プレイヤーはつかまえたポケモンのボーナス、勝利点、次の進化先が全
員によく見えるよう、カードを色別に整理しておく必要があります。

ボーナス
プレイヤーがこれまでにつかまえたポケモンに示されたボーナスに
よって、新しいポケモンをつかまえるときに出すボールトークンが少
なくなります。各ボーナスは同じ色（種類）のボールトークン１枚と
同じ価値を持ちます。そのため、多くのポケモンをつかまえた場合、
トークンを出さずに新しいポケモンをつかまえることも可能です。
レア、伝説/幻カードにはボーナスが２つずつ示されています。ただし、
持っているボーナスが、つかまえたポケモンに示されたものより多い
としても、追加でトークンを取得することはありません。

例：ジヒはウツドンをつかまえようとしています。ジヒは以前につかまえたフ
シギダネでクイックボールを１つ、ニョロモとカビゴンでヒールボールを３つ
受け取ります。そのため、ウツドンをつかまえるにはクイックボール１つとハ
イパーボール２つだけ必要になります。

ジヒのゲームエリア

カードを追加する
テーブルに並べたカードを誰かが確保したか、つかまえたことで空きが
できた場合は、すぐに同じレベルのカードを表向きにして空いた場所を
埋めます。ゲーム中に表向きで並べるカードは常に各レベル４枚ずつで
なければなりません（カードの山札が無くなった場合は空いたままにし
ます）。
レア、伝説/幻カードも同様ですが、表向きにするカードは１枚ずつです。

トークン保持上限
プレイヤーは、持っている全てのトークンを他のプレイヤーがいつでも
見ることができるようにする必要があります。自分の手番を終えるとき、
マスターボールトークンを含め、ボールトークンを10枚までしか持て
ません。
手番中にボールトークンを11枚以上持つこともあるかもしれませんが、
自分の手番を終えるときに持っているトークンが10枚より多い場合は、
手元に10枚だけ残し、余分なトークンはサプライに返さなければなりま
せん。



進化
以前につかまえたポケモンを進化させることで新しいポケモンを手に
入れることができます。進化したポケモンは、前のレベルのポケモン
よりも多くの勝利点をもたらします。レベル１ポケモンはレベル２に、
レベル２ポケモンはレベル３に進化します。レベル３ポケモンとレア、
伝説/幻カードは（このゲームでは）進化しません。

進化はアクションとはみなされません。自分の手番を終えて、トーク
ンの保持上限を超えているか確認した後、自分がつかまえたポケモン
の中から進化条件を満たすポケモン１匹を進化させることができます。

レベル１、レベル２カードの上部には、そのポケモンがどのポケモン
に進化するかが示されています。その下には、このポケモンが進化す
るのに必要なボーナスの種類と個数が示されています。
あるポケモンに示されている進化条件に十分なボーナスを持っている
（そのボーナスが描かれたカードを十分に持っている）場合、確保し
たカードまたはテーブルの中央に並んだカードの中で、進化先にあた
るカードがあれば、そのポケモンへ進化することができます。
レア、伝説/幻カードにはボーナスが２つずつあるので、ボーナスを確
認する際に２つとみなします。
進化に必要なボーナスが示されたカードを消費したり捨てる必要はな
く、条件分のボーナスを持っていることを確認するだけです。

ポケモンが進化すると、テーブルの中央または確保したカードから進
化先のカードを持ってきて、進化前のポケモンと置き換えます。進化
前のポケモンは自分のトレーナータイルの下に裏向きで置きます。裏
向きにしたカードからはボーナスと勝利点を得ることはできません。
テーブルの中央からカードを取った場合、通常の手順通り新しいカー
ドを表向きにして空いた場所を埋めます。

プレイヤーは一度の手番で１匹のポケモンだけを進化させることが
できます。進化できるポケモンが２匹以上いるなら、その中でどのポ
ケモンを進化させるかを選択します。進化は必須ではないので、条件
を満たしていても進化させないこともできます。

例：ジヒの手番が終わると、フシギソウ（レベル２）がテーブルの中央に
並んでいます。ジヒはつかまえていたフシギダネをフシギソウに進化させ
ようとしています。フシギダネを進化させるためにはヒールボールのボー
ナスが３つ必要ですが、つかまえていたニョロモとカビゴンで進化条件を
満たしています。そのため、ジヒはフシギソウを自分のゲームエリアに置
くことができました。

ジヒのゲームエリア

ジヒのゲームエリア

そして、進化前のフシギダネはトレーナータイルの下に裏向きで置きます。

ゲーム終了と得点計算

自分の前に置かれたカード（裏向きで置いたカードと確保したままの
カードを除く）に示された勝利点の合計が、現在の自分の得点です。

１人のプレイヤーの勝利点の合計が18点以上になったとき、スタート
プレイヤーの右側に座ったプレイヤーまで手番を行い、全てのプレイ
ヤーが同じ回数の手番を行います。最後の手番が終わったら、ゲーム
を終了して勝利点の合計を計算します。

勝利点が最も多いプレイヤーの勝利です。同点の場合、その中でトレー
ナータイルの下により多くのカードを置いているプレイヤー（より多く
の進化をさせたプレイヤー）が勝利します。それでも決着がつかない場
合、自分の前に置かれたポケモンの数が多いプレイヤーの勝利です。

ポケモン図鑑シート

ゲームに登場する全てのポケモンをつかまえよう！
このゲームを始めたときにポケモン図鑑シートを１枚ずつ取り、
ゲーム終了時に今回のゲームでつかまえた全てのポケモン（ト
レーナータイルの下のカードを含む）をチェックしてください。

チェックしたポケモン図鑑シートは、次のゲームまで
保管しておいてください。その後、ゲーム内で新しい
ポケモンをつかまえるたびに、ポケモン図鑑シートに
追加でチェックしてください。全てのポケモンをつか
まえて図鑑シートを完成したら、おめでとうございま
す！真のポケモントレーナーです。写真を撮って共有
して自慢してみてください。



ニドラン♀ ニドリーナ ニドクイン

ゴース ゴースト ゲンガー

フシギダネ フシギソウ フシギバナ

マダツボミ ウツドン ウツボット

ワンリキー ゴーリキー カイリキー

ゼニガメ カメール カメックス

ポッポ ピジョン ピジョット

イシツブテ ゴローン ゴローニャ

ヒトカゲ リザード リザードン

ニョロモ ニョロゾ ニョロボン

キャタピー トランセル バタフリー

ケーシィ ユンゲラー フーディン

ミニリュウ ハクリュー カイリューナゾノクサ クサイハナ ラフレシア

ビードル コクーン スピアー
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